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Resumo
O objetivo do estudo é refletir sobre a 
importância do fundamento lúdico na estética 
do jogo. Procuramos situar a discussão do lúdico 
através dos vieses da filosofia, da sociologia e 
da antropologia filosófica, a guisa de tentar uma 
reflexão de síntese visando demarcar as noções 
de jogo e de brincadeira. 
Palavras-chave: Jogo. Brincadeira. Lúdico.
Abstract
The objective of this study is to make a reflection 
about ludical fundament inside esthetical plan 
of the gamble. We had taken the discussion 
about ludical dimension behind sociological, 
philosophical and anthropological approaches, 
trying to be a synthetic reflection about gamble 
and practical joke notions.
Keywords: Gamble. Joke. Ludical.
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Introdução: o jogo como  
evasão e como impulso
A evasão lúdica, realidade profundamente 
gratuita e espontânea, é fuga e  projeto da rea-
lidade. É a compensação de uma realidade que 
não comporta em sua lógica a presença domi-
nante do espírito utilitário e funcional e busca 
incessantemente  a liberdade, o faz-de-conta, o 
prazer intenso e o descompromisso com as fina-
lidades práticas  Daí uma das possibilidades de 
se justificar a necessidade do homem em jogar, 
pois, acossado por uma realidade que lhe é bru-
talizante, entediante, precisa de uma alternativa 
aliviadora da pressão sofrida sem que esta o pre-
judique e muito menos que traga qualquer tipo de 
prejuízo social a terceiros. Por outro lado, o su-
jeito necessita também de estabelecer com a vida 
uma relação simbólica e significativa de projetos, 
de sonhos, de valores e de desejos capaz de jus-
tificar a realidade imediata, funcional e racional 
de suas ações, por metas e objetivos que sempre 
estão à frente de si mesmo, cuja força reside jus-
tamente na sua imaterialidade física e imediata.
O lúdico, metaforicamente falando, é a alma 
do jogo. O jogo é a materialização do lúdico: lo-
cal onde liberdade e imaginação se potencializam 
para garantir ao homem múltiplas produções de 
sentidos sobre o mundo e sobre a vida, de manei-
ra gratuita, espontânea, embalada pelos desejos 
e paixões mais secretas. A ludicidade é o movi-
mento de ir e vir, de construção e desconstrução 
da realidade embalado pelo desejo de realizar o 
movimento pelo simples prazer de realizá-lo.
Só o homem possui a capacidade de construir 
simbolicamente o mundo, de criar cultura, de in-
ventar a história, de materializar a beleza através 
da concretização de obras, de feitos onde não há 
necessidade de tirania do inteligível sobre o sen-
sível ou vice-versa.
Segundo Schiller (1990), o homem pode se 
opor a si mesmo de duas maneiras: como bár-
baro ou como selvagem. Como bárbaro, quando 
pautar sua ação estritamente através da dimensão 
sensível de sua existência, isto é, impulsionado 
pelos desejos e paixões desenfreadas, onde o sa-
ciamento imediato delas torna-se um imperativo 
para a existência, em detrimento de tudo que se 
encontra a seu redor. Assim, o homem torna-se 
escravo de seus instintos, de seus impulsos sensí-
veis, isto é, faz deles um meio e um fim de vida, 
o que impossibilita a co-existência social na me-
dida em que a regra individual sensível-corpórea 
passa a ser a expressão da impossibilidade de 
qualquer tipo de mediação, de contrato, de de-
marcação dos limites entre o indivíduo (autista) e 
a sociedade. É o caso das paixões desmedidas que 
faz de seu objeto de desejo não algo significativo 
e importante, mas a única coisa que importa, es-
garçando assim as inúmeras relações sociais que 
o sujeito experimenta no cotidiano e comprome-
tendo todas elas por conta de um impulso que o 
submete a agir de maneira voraz e desmedido.
O homem se manifesta como selvagem quan-
do sua ação se orienta em detrimento de sua 
percepção sensível da realidade. Isto é, ele age 
exclusivamente para cumprir os ditames formais 
do como ser e do como representar os diversos 
papéis sociais impostos a ele de maneira acrítica, 
mecânica, determinadora de sua conduta. Torna-
se escravo de algo que se encontra acima dele (a 
sociedade), limitando-se simplesmente a repro-
duzir condutas independentemente de estas lhe 
proporcionarem um bem ou não. Para tal, neces-
sitam alienar sua dimensão sensível do mundo, 
seus afetos, seus desejos... Sublima qualquer tipo 
de adesão emocional frente ao mundo em prol de 
comportamentos estereotipados e formalmente 
considerados úteis e funcionais para a sociedade. 
Criar, inventar, se antecipar, ousar, desconstruir 
são palavras de ordem que remetem ao caos da 
vida, pois sugerem para ele a presença dos dese-
jos e paixões como motivadores de uma ação que 
soa desagregadora da ordem, do certo, do verda-
deiro, do “natural”, como socialmente repetido 
por ele desde sempre. É o homem exacerbada-
mente auto controlado, enrijecido para a vida, 
imitado pela previsibilidade do mundo.
Diferente do comportamento bárbaro e do 
comportamento selvagem, o impulso lúdico irá 
proporcionar ao sujeito o entrar em estado de 
jogo buscando o equilíbrio entre o Ser e o Dever 
Ser, entre os impulsos inteligível e sensível, mo-
vimento destituído de qualquer julgamento mo-
ral ou necessidade externa para sua realização. 
Nasce e morre misteriosamente. Não se submete 
ao controle da natureza, muito menos à cultura 
no qual se encontra, mas dialoga com ambas sem 
ser determinado por uma delas. Trata-se de uma 
harmonia de forças tensas, ora pendendo mais 
numa, ora pendendo mais em outra direção, num 
jogo de ir e vir incessante. 
O sentido de impulso lúdico remete a uma 
espécie de tendência necessária do humano em 
dar vazão a manifestações que vão além de uma 
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necessidade instrumental e utilitária frente ao 
mundo. É a manifestação mesma de estabelecer 
uma relação com o mundo onde o inteligível pos-
sa vibrar no sensível, ao mesmo tempo em que 
o sensível mobiliza e envolve o inteligível, sem 
que uma dessas dimensões seja reduzida à outra.
O jogo, então, se apresenta como materiali-
zação de uma experiência estética quando funda-
do no impulso lúdico, manifestação que nasce e 
morre misteriosamente nele mesmo e é destituído 
de qualquer julgamento de valor que lhe seja ex-
terno, pois ele mesmo se basta e se justifica sem 
a necessidade do consentimento do “outro”. Seu 
único objetivo é o de manifestar uma necessidade 
fundamental de expressão intrinsecamente moti-
vada por parte do sujeito que joga e que, ao jogar, 
também se coloca em jogo. Pois o tempo do jogo 
enquanto experiência estética é um tempo de frui-
ção, de êxtase e de transcendência. É um tempo 
sagrado. É o tempo da suspensão momentânea do 
real para a afirmação profunda e silenciosa do en-
contro consigo mesmo e com o mistério da cria-
ção. O espaço do jogo é o espaço físico da demar-
cação do “campo” e o espaço da significação, da 
alegria, do faz-de-conta, da imaginação, dos de-
sejos, das crenças, dos sonhos, em uma palavra, 
da seriedade da imaterialidade que faz do lugar 
físico um lugar social, pois simbólico.
Nesse sentido, o objetivo deste estudo é refle-
tir em que medida as noções de evasão da reali-
dade e do impulso lúdico se apresentam como os 
fundamentos do jogo e da brincadeira e em que 
medida pode atribuir ao jogo ou a brincadeira a 
expressão de uma forma de manifestação estética.
Ainda que saibamos que o termo jogo e brin-
cadeira em nosso vocabulário se apresentam 
como termos sinonímios para expressar aquilo 
que comumente identificamos como jogo, acre-
dito que seja possível pensar em alguns elemen-
tos distintos que se encontram presentes nessas 
duas atividades, cujas linhas demarcatórias são 
muito tênues e empiricamente difíceis de iden-
tificar, mas, por outro lado, capaz de nos ajudar 
a levantar uma importante hipótese de trabalho 
para diferenciarmos o impulso bárbaro do impul-
so lúdico, o ato lúdico individual do ato lúdico 
social. Com isso, acreditamos poder estar con-
tribuindo para se pensar conceitual e operacio-
nalmente a intervenção do professor que com-
preenda o jogo como conteúdo e como método 
pedagógico e sua dimensão de aproximação e de 
afastamento com a brincadeira.
O jogo como luta
O jogo é um símbolo de luta. Luta contra o 
adversário, real ou imaginário. Luta para viver na 
“vitória” em detrimento da morte na “derrota”. 
Luta para superação e auto superação. Luta para 
manter o estado de ânimo e de motivação no jogo. 
Luta para se conseguir extrair do jogo o máximo 
de prazer, de satisfação e de encantamento. Luta, 
pois demanda movimento de tensão e incerteza 
face ao acaso, ao indeterminado e onde vigora 
momentos de oscilação entre prazer e desprazer, 
visando sempre algo maior do que o próprio jogo 
no sentido material e físico pode oferecer. 
O símbolo é, em si mesmo, figura que traz 
consigo fontes de ideias e uma pluralidade de 
sentidos que não se esgotam e que não podem 
ser apreendidos em sua totalidade pela razão. Isto 
porque o “símbolo exprime o mundo percebido e 
vivido tal como o sujeito o experimenta, não em 
função de uma razão crítica ou de sua consciên-
cia, mas em função de todo o seu psiquismo, afe-
tivo e representativo, principalmente no nível do 
inconsciente” (CHEVALIER; GHEERBRANT, 
1994, p.27). Por conta disso, o jogo sempre colo-
ca em jogo àquele que joga. Jogar significa dizer 
de maneira não verbal aquilo que não seria possí-
vel ser dito através do discurso racional e dentro 
da lógica do cotidiano.
O jogo, desde seus primeiros registros, assu-
miu um caráter simbólico de mediação entre o 
homem e o mundo dos imortais. O jogo, enquan-
to manifestação que incorpora traços significati-
vos do sagrado, isto é, de culto, é antes de tudo 
um símbolo de luta: luta contra a morte, contra o 
perecível, contra o não-movimento. Seja através 
do combate aberto, da sorte, do simulacro ou da 
vertigem, o jogo se abre como um lugar onde a 
aventura e o risco embalam o movimento detona-
do pelo jogador, o qual ele necessita controlar e 
acreditar que pode realmente controlá-lo.
Podemos dizer que os jogos que predominam 
numa época dizem muito dos principais interes-
ses e motivações que envolvem os homens dessa 
época, ainda que não se esgote neles uma forma 
explicativa e mesmo definidora de sua natureza.
A morte inevitável e fulminante que inter-
rompe a vida de um indivíduo, alheia a qualquer 
consideração histórica e com o previsível, os di-
tos “milagres” que mudam o curso da vida das 
pessoas de forma radical, faz parte do mesmo 
movimento que ocorre no jogo quando da jogada 
inesperada, do erro fatal, do número sorteado, do 
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momento mágico que aparece inesperadamente 
e altera significativamente o rumo dos aconteci-
mentos e que muito comumente aparece identifi-
cado através das palavras sorte e azar. 
Significa dizer que a vida estritamente pro-
gramada, estereotipada, rotineiramente calculada 
e previsível pode ser um peso para a existência 
ousada, criativa, corajosa e aventureira neces-
sária a qualquer indivíduo. E ainda, por mais 
que alguém possa buscar o previsível, a rotina, 
o cálculo milimetrado e controlado das ações no 
cotidiano, estas não conseguem justificar para o 
próprio indivíduo uma vida que seja enredada em 
sua totalidade nesta perspectiva, pois o homem 
não pode deixar de existir sem manifestar a sua 
dimensão lúdica da existência. Não é possível 
uma vida que se defina como humana baseada 
estritamente em uma relação funcional e limi-
tada pelas necessidades físicas e imediatas com 
a realidade. Não é possível sufocar a dimensão 
poética da vida sem consequências sérias para 
essa mesma vida, seja do ponto de vista psíquico 
quanto do ponto de vista orgânico e simbólico. 
 Aquele que joga, isto é, que se envolve com o 
movimento do jogado, evadindo-se momentane-
amente da realidade, jamais sai alheio à ação que 
realizou. O “mais uma vez” no jogo se dá muito 
menos pelo benefício material que este pode pro-
porcionar ao jogador e muito mais pelo fascínio 
que provoca pela novidade, pelo diferente, pelo 
mistério de uma nova jogada que pode se des-
cortinar e através dela ensinar ao próprio jogador 
que ele é capaz de agir, sentir, realizar, vibrar, se 
emocionar, partilhar. É, em outros termos, a vida 
verdadeiramente acontecendo como símbolo de 
luta entre o Ser e o Dever Ser embalado pelo im-
pulso lúdico no espaço misterioso do acaso, do 
indeterminado. 
Se a morte é aquilo que ao mesmo tempo nos 
aterroriza e nos impulsiona a viver e a criar um 
mundo de crenças, de mitos e toda ordem de pro-
dução ficcional, ainda que estas não se esgotem e 
se justifiquem somente pela realidade da finitude, 
o acaso, no jogo, desempenha o mesmo papel. 
Pois, se ao mesmo tempo a sua presença gera ten-
são e incerteza em níveis variados, podendo até 
levar o jogador a um estado de excitação desfigu-
rativa, por outro lado, sem a sua presença não há 
jogo, pois não há, verdadeiramente falando, com 
quem e contra quem jogar. Pois no ato de jogar 
a vigília constante contra o imprevisível é aquilo 
que ao mesmo tempo motiva e incomoda, liber-
ta e aprisiona, expressa e condiciona aquilo que 
denominamos no início de movimento lúdico de 
ir e vir, do ato de construir e de desconstruir a 
realidade, tal qual aquela criança que constrói e 
desconstrói o castelo de areia pelo simples prazer 
de criar e de destruir para criar novamente o novo 
castelo de areia.
O compromisso da brincadeira e o 
compromisso do jogo
Acredito que um elemento presente na brin-
cadeira e que vigora com intensidade somente 
nela diz respeito ao fato do brincante se tornar 
momentaneamente um autista. Aquele que brinca 
cria seu próprio mundo com tinturas que lhe con-
vêm e que se esgotam nelas mesma onde o sujei-
to é soberano desde o início ao fim do ato de brin-
car, podendo alterar de maneira abrupta a passa-
gem de uma para outra brincadeira, da utilização 
de um para outro material sem necessariamente 
ter um momento para começar e um momento 
para terminar, de tal forma que sua manifesta-
ção aos olhos dos “outros” seja incompreensível. 
Ou seja, o brincante inventa uma comunicação 
fantasmática, sendo arrastado pela emoção que 
o invade e que pode cessar a qualquer momento 
sem qualquer justificativa prévia. Experimenta a 
emoção pura, a vontade de realizar alguma coisa 
usando as mãos, ou o corpo todo, com ajuda ou 
não de materiais ou de objetos e a relação que 
estabelece durante o processo de brincar com ele 
sem ser capaz de materializar algo a ser partilhá-
vel com um “outro”. A brincadeira é a manifes-
tação do enebriamento dionisíaco que salta, que 
pula, que dá rasteiras, que grita, que tira som das 
latas e que expressa a emoção desmedida cuja 
forma se altera constantemente e que não se fixa 
em lugar algum e, ao mesmo tempo, pode estar 
em qualquer lugar.  
O sujeito quando brinca vive o estado de oni-
potência potencializado ao máximo pelo êxtase 
advindo da torrente emotiva. É senhor de si e do 
mundo que constrói. Transforma o sentido da 
brincadeira quantas vezes lhe convierem, pois a 
única coisa que está em jogo é justamente não 
entrar em estado de jogo, já que o outro ameaça 
a harmonia e a “lógica” de seu mundo. O outro 
como disse certa vez Sartre, é um inferno para 
nós. E é nesse sentido que o sujeito reina absolu-
to num movimento íntimo de autoconhecimento, 
de auto - análise, de interiorização plena através 
da potencialização da dimensão sensível. Brincar 
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é viver a intensidade orgástica sem se preocupar 
com quem ou com o quê foi capaz de lhe propor-
cionar tamanha emoção. O instante do orgasmo 
está para a brincadeira assim como o jogo erótico 
da sedução ente os parceiros antes e depois do 
orgasmo estão para o jogo. Portanto, é possível 
dizer que todo jogo contém momentos de brinca-
deira, mas nem toda a brincadeira se transforma 
em jogo.  
As imagens e formas criadas durante uma 
brincadeira só possuem sentido para aquele que 
as criou. Não há possibilidade de interação, no 
sentido de construir juntos isto ou aquilo, ou mes-
mo de compartilhar a realidade criada a fim de 
modificá-la, manipulá-la, isto é, torná-la produto 
da ação socializável. Quando isto ocorre o que era 
brincadeira se transforma em jogo, pois no jogo, 
ao contrário da brincadeira, há a necessidade de 
comunicabilidade, de inteligibilidade do mundo 
do outro para que se estabeleça o contrato, a me-
diação simbólica entre subjetividades que se en-
contram e se constroem um pouco mais juntas. 
As regras na brincadeira são efêmeras por demais 
para durar e rápida demais para se visualizar os 
sentidos que elas remetem. As regras no jogo 
se transformam para atender os jogadores, mas, 
numa vez estabelecida elas se tornam imperativas 
e definidoras de uma identidade de se jogar.
No estado da brincadeira o brincante dá vazão 
à sua dimensão sensível de forma plena. Quando 
dissemos que ele é arrastado pela emoção esta-
mos dizendo que o impulso que o anima e que 
o motiva a continuar em seu mundo é o impulso 
sensível por excelência. Não que na brincadeira 
o inteligível desapareça, pois se assim fosse não 
estaríamos falando de seres humanos, mas antes 
de máquinas. Há, momentaneamente, um “ador-
mecimento” do inteligível face à imposição do 
sensível para que este possa vigorar da maneira 
mais plena possível. Quando cantamos ao chu-
veiro, estamos brincando de externar um senti-
mento de alegria plena através da voz dissonante 
e desafinada, alternando a letra da música com 
sons inaudíveis, palavras ininteligíveis conjuga-
do com gestos criados no momento do êxtase lú-
dico, que pode cessar a qualquer momento.
Quando uma criança entre os três a quatro 
meses aproximadamente começa a descobrir sua 
mão, ela a leva a sua boca, isto é, brinca com 
ela; vai descobrindo-a sempre um pouco mais 
e a cada novo contato que estabelece com esta 
parte de seu corpo. Assim, levar a mão à boca 
para a criança é motivo de prazer, de satisfação, 
de alegria, de entretenimento, de distração. A 
brincadeira só tem sentido porque o jogo exis-
te como possibilidade de descentrar o sujeito de 
seu mundo particular para o mundo do convívio 
coletivo. Nesse sentido, podemos dizer que se a 
brincadeira funda um mundo restrito e necessário 
para um maior autoconhecimento do brincante, o 
jogo se apresenta como possibilidade fecunda de 
partilhamento desse mundo para reforçá-lo, para 
recriá-lo, para transformá-lo através do contato 
com o mundo do outro.
Na medida em que não é possível o sujeito 
social se forjar somente através de sua subjetivi-
dade plena, como se fosse um átomo social, da 
mesma forma ele não se reduz ou se resume em 
ser reflexo ou produto do coletivo que o cerca. Ou 
seja, se ele não é autonomia plena, também não 
é escravidão absoluta do social; antes, é tensão 
entre o Ser e o Dever Ser. Ele brinca e joga, pois 
em um dado momento aquele que brinca neces-
sita dar forma aos sentidos mais profundos que o 
motivam a brincar; é preciso que ele transforme o 
seu mundo em mundo possível para o outro, para 
que, juntos, possam construir novos mundos e 
reviver alguns sentidos profundamente vivencia-
dos na esfera solitária da brincadeira. Significa 
que o outro continua sendo um inferno, mas um 
inferno do qual o sujeito não pode se livrar e que, 
paradoxalmente, o ajuda a se autoconstruir como 
sujeito no e para o mundo. No jogo, a brincadei-
ra aparece como elogio à barbárie, tão necessária 
quanto á própria ordem.
 O sujeito no jogo é ele e suas circunstâncias. 
Ele brinca para mergulhar solitariamente em seu 
mundo, e joga para tornar parte de seu mundo 
descoberto e vivido dialogável para o outro. No 
ato de jogar ela joga e é jogada pelo movimento 
que acionou, mas não deixa em nenhum momen-
to de ser um sujeito social. Mesmo aquela crian-
ça que brinca de comida e pega um punhado da 
terra para representar o arroz, ao levá-lo a boca, 
sabe que o arroz não deixou de ser terra, por isso 
ela não engole. 
No jogo não é suficiente ser arrastado pela 
emoção, é necessário que se transforme tal emo-
ção em imagem possível de ser compartilhada, 
isto é, em forma viva. Com uma nota só não se 
faz música. No jogo, a emoção predomina, os sen-
timentos afloram e ganham forma no decorrer do 
jogar. Na brincadeira a emoção invade, toma conta 
do brincante e se transforma em gozo particular.
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No jogo, o compromisso não é consigo mes-
mo de forma absoluta, mas passa necessaria-
mente pelo compromisso com o “outro”, seja 
este “outro” a expressão do social ou do pessoal. 
Quando uma criança sozinha joga de ser mãe e 
filha, ela, ao representar o mais fiel possível o pa-
pel de ser mãe e de ser filha, inscreve essa ação 
solitária em uma ação social, pois sua emoção e 
a gratuidade do movimento lúdico ganham for-
ma através de um contexto próprio vivido pela 
criança e apreendido ludicamente a fim de refor-
çar, negar e/ou apontar novas possibilidades de 
se vislumbrar o ato de ser mãe e o ato de ser filha. 
Da mesma forma, quando se joga solitariamente 
uma peteca para o alto, podem-se instituir regas e 
mais regras para aumentar o desafio de manter a 
peteca em movimento, podendo esta situação de 
jogo ser partilhada e jogada junto com outro co-
lega ou mesmo pedindo para que este, quando for 
sua vez de jogar, seja capaz de repetir ou superar 
o padrão de movimento realizado pela primeira 
vez sob a forma de desafio ou teste.  
Um conjunto de autistas não constrói o mo-
vimento do jogo, antes se apresentam como brin-
cantes errantes, cada qual em seu mundo, viven-
do intensamente o prazer e a liberdade atomizada 
num mundo bárbaro, que só existe porque há a 
passagem para o mundo social. Se não houvesse 
tal passagem o caos se instalaria e não haveria 
sentido na palavra sociedade. Brincar é uma for-
ma de mergulhar introspectivamente no mundo 
dos sonhos. Jogar é sonhar acordado; é o deva-
neio em movimento.
Assim, no mundo da vida, a brincadeira só tem 
estatuto de relevância porque ela é efêmera, é uma 
passagem, uma parada necessária para o mergulho 
do sujeito nele mesmo. É a predominância da eva-
são da realidade como fuga, como catarse, como 
escape. No jogo, a evasão da realidade ao mesmo 
tempo em que é fuga é também projeto da realidade. 
O sujeito sai do mundo cotidiano, adentra o mundo 
do faz-de-conta, vibra intensamente os papéis que 
são sugeridos nesse universo ficcional, mas, não se 
perde de si enquanto sujeito. Ele sabe que não dei-
xou de ser o João, criança, adulto, adolescente ou 
idoso, e, ao mesmo tempo o polícia, depois, poderá 
ser o João ladrão ou o João delegado dependendo 
do andamento do jogo. Portanto, ao mesmo tem-
po em que o jogador é motivado por uma emoção 
profunda, não se resume a ela, pois sabe que está 
comprometido com o contrato de representar bem 
o papel  que lhe cabe nos vários momentos do jogo. 
O jogo pressupõe a mediação das subjetivida-
des. No jogo não basta que o jogador esteja envol-
vido emocionalmente nessa realidade, é preciso 
também que ele saiba se movimentar nela, que ele 
possa dar vazão à sua expressividade sem destruir 
aquele espaço compartilhado pelo outro. A propó-
sito, o prazer e os sentidos que o motivam a jogar 
necessariamente passa pela relação e pelo com-
promisso instituído por ele junto com os outros. 
Ele não vive sua subjetividade em estado pleno, 
ele torna plena a manifestação de sua subjetivida-
de dentro do mundo do possível, isto é, do contra-
to forjado no jogo. No jogo vive-se o autocontrole. 
Na brincadeira, a emoção em estado bruto.
 A liberdade no jogo emerge do estatuto de 
contrato e de respeito mínimo ao mundo do ou-
tro, e não da gratuidade plena, isto é, do “tudo 
pode” solitariamente. No jogo, o “tudo pode” 
acontece sempre como uma construção coleti-
va, um contrato, um mundo onde no mínimo é 
necessário duas pessoas. Daí o “tudo pode” no 
jogo vigorar com muita força, mas sempre apesar 
de alguns limites, de demarcações claras e impe-
rativas. A gratuidade no jogo se apresenta como 
força afetiva de convencimento para que o outro 
entre em jogo e assuma o compromisso do jogar 
o bom jogo, isto é, respeitando as regras a fim de 
extrair dele beleza e alegria. Nesse caso, a gratui-
dade no jogo além de ser o fundamento de uma 
estética é também o fundamento de uma ética, 
como diz Ortega Y Gasset (2000).
Joga-se amarelinha quando o mundo imagi-
nário que conduz o jogador até o “céu” é rigoro-
samente cumprido nas etapas e na forma própria 
de ascenção, tendo no outro, ao mesmo tempo, 
um companheiro, um adversário ou um árbitro. 
Brinca-se de “amarelinha” quando não é possí-
vel absorver o outro como companheiro, muito 
menos como árbitro. Nesse caso, o céu não é 
mais o limite e a “amarelinha” tornou-se terreno 
de multiplicidades de emoções e sensações sem 
uma identidade definida.
Ação social e ação individual 
Ainda que os sujeitos sejam orientados por 
ações estereotipadas, socialmente construídas e 
legitimadas por outros no seu fazer repetitivo, 
pode haver situações em que o sujeito seja im-
pelido a agir de maneira diferente ao previsto 
socialmente. O sentido da ação do sujeito está 
condicionado por sua orientação relativamente 
autônoma ao conteúdo significativo das ações 
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do outro, ou dos outros, e isto significa que além 
da reflexividade, o sujeito age principalmen-
te por um conjunto de valores que compõem o 
universo dos agentes realizadores da ação. Tais 
valores podem ser hierarquizados e “filtrados” 
diferentemente por um conjunto de indivíduos 
que partilham de um mesmo contexto social. 
Daí, indivíduos pertencentes ao mesmo universo 
sociocultural elaborarem sentidos diferenciados 
em relação a diversas situações que vivenciam 
no cotidiano.
Já a ação individual é aquela desprovida de 
reflexividade e de qualquer tipo de orientação 
consciente. Não se fundamenta na relação com 
o outro, pois sua ancoragem é de origem reflexa, 
automática. Dito de outro modo nasce ao sabor 
do acaso e nele se fundamenta. O exemplo clássi-
co citado por Weber (1969) é o choque ente dois 
ciclistas em uma via pública: No ato do choque 
ocasional, ainda que tal ação tenha acontecido no 
contato com o outro, este outro não foi concebido 
como referência reflexiva e consciente; ao con-
trário, a ação se deu através de uma forma abrup-
ta e inconsciente para o ciclista que foi interrom-
pido em seu percurso pelo acidente. Entretanto, 
momentos após o choque, quando os ciclistas 
começam a dialogar sobre o ocorrido, a ação que 
daí por diante os orienta é tipicamente social, 
pois mediatizada por valores e sentidos que cada 
um passa a atribuir à ação, considerando-a como 
realidade que se relaciona com ele e que o remete 
a refletir sobre o acontecido. 
Como vimos dizendo desde o início de nossa 
reflexão, se, por exemplo, no jogo com as bone-
cas o mundo construído pela criança possui certa 
regularidade de sentidos e se conecta com a rea-
lidade social de maneira lúdica, podemos dizer 
que tal comportamento se justifica como uma 
ação social. Já na brincadeira, não há regularida-
de de sentidos, ao contrário, é a mudança abrup-
ta e ao acaso que impulsiona o agir que nasce e 
morre nele mesmo. Se no jogo há certa ordem, 
isto é, há uma conexão entre elementos passíveis 
de serem comunicáveis ao “outro”, na brincadei-
ra é o caos, a incomunicabilidade, o livre trânsito 
que reinam absolutos.  
A brincadeira é aquele movimento daque-
la criança que corre e ri para tudo e para todos, 
atribui vida ao que não tem vida, destitui vida 
daquilo que é vivente, e quando você começa 
a compreender o sentido de sua ação, ela muda 
completamente o rumo de sua jornada, criando 
o novo, o indeterminado para ela e para quem a 
observa, e tais mudanças não são frutos de uma 
tomada consciente de atitude, mas o livre trânsi-
to impulsionado pela sensibilidade, pela intuição 
reinante. A brincadeira é um mundo de possibili-
dades que se eleva ao infinito. Tudo pode no ato 
de brincar, pois é o Sujeito que se relaciona pro-
fundamente consigo mesmo e é ele quem cria e 
modifica a ordem de maneira plena e subjetiva. O 
brincante é um Deus. Mas, como não é possível 
ser Deus sem ter fiéis, ele necessita do jogo para 
retornar à realidade social, e assim brincar-jogar 
de “deus” dentro do possível e dos limites esta-
belecidos pelo mundo dos mortais, pois terá que 
aprender a negociar seus impulsos mais viscerais 
para poder se relacionar com o outro, para po-
der extrair do jogo a alegria do lúdico dentro das 
possibilidades e limitações impostas pela forma 
de se jogar.
O jogo, diferente da brincadeira, é uma ma-
nifestação que possui uma forma passível de ser 
comunicável aos outros. Daí seu caráter histó-
rico, formador de identidades e identificador de 
grupos sociais específicos. Já a brincadeira é efê-
mera demais para constituir identidade e se en-
raizar como elemento da cultura. Por exemplo, 
como falar de uma cultura lúdica das brincadei-
ras com corda, com bastão, com arcos, com bola, 
sem cair no infinito das possibilidades?  O que é 
possível é falar sobre jogos de pular corda, como 
o “zerinho”, como a corrida com troca de bas-
tões, como o jogo de arremessar a bola dentro 
do arco ou dos jogos de queimado e de futebol, 
dentre outros, pois tais manifestações remetem a 
certa ordem, a certa identidade, portanto, pres-
supõem do jogador um conhecimento e acordo 
mínimo com as regras do jogo, isto é, com a sua 
cultura, com a força da tradição e com a inven-
tividade da transformação que tais jogos podem 
sofrer ao longo dos tempos.   
Jogo e brincadeira e sua  
relação com o acaso
A repetição no jogo é muito diferente de 
uma mecanização alienante do Sujeito frente 
à ação e frente a ele mesmo. Ao contrário, na 
medida em que reconhece o “terreno” no qual 
está pisando, vibra incessantemente pelas pos-
sibilidades novas de extrair desse solo prazer, 
satisfação, excitação, através da criação, da 
ousadia, do risco. Assim, um mesmo jogo pode 
assumir múltiplos sentidos na medida em que 
74
quem joga joga sempre com ou contra alguma 
coisa que desconhece na totalidade. Daí difi-
cilmente o jogo se tornar algo sem importância 
para os humanos, já que faz parte da própria 
vida o diálogo permanente do homem com o 
inusitado, com o imponderável, com o acaso.   
O jogo se torna mais emocionante, envolven-
te, absorvente quando a relação do jogador com 
o “outro”, o adversário real ou imaginário, se dá 
numa relação de equilíbrio de forças. A tensão 
e a incerteza reinam no mundo do jogo quando 
as chances de superação são as mesmas da não-
-superação de um obstáculo, de um ponto, de um 
número. Assim, em um jogo de bolinhas de gude 
onde há equilíbrio de forças entre os jogadores 
que lutam para conquistar a bolinha ou o terri-
tório, muito provavelmente este se tornará mais 
tenso e  absorvente do que aquele outro jogo onde 
impera a desigualdade visível e admitida entre os 
participantes. Em um jogo equilibrado qualquer 
detalhe, mesmo aquele que independa do joga-
dor diretamente, poderá decidir a própria jogada. 
Diferente quando existe uma nítida desigualdade 
de forças, onde os detalhes já não são suficientes 
para decidir a partida e a previsibilidade do resul-
tado pode tornar o jogo desmotivante. 
Em um jogo equilibrado, a tensão e a incer-
teza se manifestam com toda a força, na medida 
em que o acaso passa a ser o foco central das 
atenções dos próprios jogadores. Aquele que 
conseguir melhor dialogar com o indeterminado, 
seja através de gestos, palavras, superstições, da 
crença profunda na sorte, é que poderá se sair 
vencedor no jogo, ainda que dificilmente o ven-
cedor reconheça a presença do acaso como um 
dos fatores que o ajudou em sua empreitada.
Isso não significa dizer que somente nos jo-
gos de superação ou autossuperação é que o aca-
so encontra-se presente. Em todo jogo o acaso é 
presença marcante, ora predominando, como nos 
jogos de azar, ora aparecendo em graus variados, 
como por exemplo, nos jogos de pular corda, de 
queimada, de amarelinha, ou no jogo de boneca, 
que se afirma a partir de um enredo específico e 
onde, no seu “mais uma vez”, pode ser que tal 
realidade se modifique por forças do imponderá-
vel, de algum elemento surpresa.
   Significa dizer, que para que o acaso seja 
percebido pelo jogador, seja de forma consciente 
(quando o jogador dá vazão ao seu mundo imagi-
nário místico, acreditando que este possa interfe-
rir a seu favor no desenrolar do jogo) ou incons-
ciente (quando fundamenta seu fazer na crença 
absoluta de que nada dará errado), o sujeito tem 
de possuir certo descentramento de si para poder 
estabelecer uma comunicação simbólica com ou-
tro real ou imaginário.
Quando a criança começa a estabelecer uma 
relação com o mundo mais consciente, menos 
mecânica, menos automática, acaba por se depa-
rar com sua fragilidade diante de sua atuação no 
mundo. Começa a perceber sua precariedade en-
quanto fonte de controle absoluto sobre o mundo, 
e aí se decepciona diante de sua impotência para 
lutar contra o élan misterioso da vida. Por ou-
tro lado, é através desse embate constante entre 
o controle e o não-controle, a certeza e o acaso, 
a crença e a realidade, que ela, aos poucos, vai 
construindo a sua maneira de melhor dialogar 
com essa realidade. 
Daí acreditarmos que enquanto a criança es-
tiver vivendo seu estado pleno de egocentrismo, 
onde seus movimentos frente ao mundo ainda 
são destituídos de maior consciência, elaboração 
reflexiva, pensamento relacional, ela dificilmente 
estabelecerá uma relação consigo mesma e com a 
realidade sob a forma de jogo. Antes, é a brinca-
deira que irá vigorar com toda força e se tornará 
indispensável em seu mundo para, aos poucos, 
com a força da cultura e da intervenção social da 
família, dos amigos, da escola e dos meios de co-
municação, estar preparada para estabelecer uma 
relação de jogo com a vida, isto é, para aprender 
a dialogar com o mistério, com o inusitado, com 
o acaso no seio de sua formação sociocultural. 
Brincadeira–lúdico-jogo  
Tanto o jogo quanto a brincadeira evocam em 
sua manifestação a dimensão lúdica do homem. 
O lúdico não é uma substância, uma “coisa”, an-
tes, é uma disposição do homem de se relacionar 
com o mundo da maneira mais livre possível. A 
dimensão lúdica da existência pode se manifestar 
através da arte, do jogo, da brincadeira, da co-
média, enfim, de toda manifestação poética cujo 
fulcro seja produção imaginária destituída de 
qualquer finalidade externa a ela mesma, impul-
sionada pelo desejo de realização.
Não é possível falar sobre jogo ou brinca-
deira como lúdicas sem cair em uma tautologia. 
Pois tanto o jogo quanto a brincadeira são, por 
extensão, um tipo particular de manifestação 
destituída de qualquer necessidade externa para 
sua realização, portanto, comportam a dimensão 
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lúdica. A diferença é que a dimensão lúdica na 
brincadeira absorve o brincante por inteiro tor-
nando-o incapaz de se relacionar com o “outro” 
sob a forma de contrato e de negociação. Na 
brincadeira, a onipotência do prazer pelo prazer 
tende a imperar. No jogo, a ludicidade oportu-
niza a alegria e a liberdade do jogador, mas sem 
prescindir do contrato mínimo com o jogo, isto 
é, com o autocontrole. Por outro lado, nem todo 
jogo é capaz de produzir prazer e, mesmo assim, 
pode ser extremamente absorvente e envolvente 
para o jogador. 
A dimensão lúdica é universal. Não porque 
seja geneticamente comprovada, mas porque é 
universalmente visível no plano de todas as so-
ciedades humanas. A pilhéria, o gracejo, a gratui-
dade, a espontaneidade e a liberdade de expres-
são dos sentimentos mais lídimos fazem parte sob 
diversas formas do arcabouço de toda e qualquer 
sociedade. Não é possível pensar uma socieda-
de sem a presença de jogos e brincadeiras, como 
também sem a presença de regras e sanções. 
Nesse sentido, seja como movimento de 
construção e des-construção da realidade e ine-
rente à lógica misteriosa que rege o mundo, des-
tituído ainda de qualquer julgamento moral e in-
teresse material, provocador da evasão de uma 
realidade ameaçadora e entediante ou ainda 
como dimensão conciliadora entre o sensível e 
o inteligível, a dimensão lúdica manifestada na 
brincadeira e no jogo é um componente indisso-
ciável e necessário à vida humana. Necessidade 
que aponta para a liberdade, para a gratuidade e 
para a experiência estética.
No estado de brincadeira o brincante vi-
vencia o estado de profunda meditação. É um 
mergulho interno daquele que brinca com ele 
mesmo. O movimento é cíclico, fechado, em 
torno do mundo do brincante. O acaso não se 
interpõe, porque aquele que brinca não reco-
nhece em sua manifestação uma relação com 
o mundo da vida misteriosa e simbólica, ele se 
relaciona apenas com seu mundo pessoal, de 
forma visceral.  A brincadeira não possui for-
ma passível de ser apreendida e comunicável 
ao outro, pois quando começa a se tornar in-
teligível para o outro ela se modifica. Por isso 
uma das dificuldades no âmbito das pesquisas 
empíricas é qualificar onde começa e onde ter-
mina a brincadeira, ou mesmo onde termina a 
brincadeira e começa o jogo e vice-versa.
A brincadeira é um grito no e sobre um mundo 
muito particular daquele que brinca. Ela aciona a 
dimensão lúdica da existência e a torna autopos-
se indivisível. É o momento mágico da liberdade 
particular e egocêntrica se manifestar. 
No jogo, ao contrário da brincadeira, o pra-
zer e a gratuidade ganham forma sendo passível 
de partilhar este movimento e absorvendo o “ou-
tro”. É visível para quem está à distância, por-
que possui um enredo inteligível e palpável de 
compreensão mínima, pois se repete mantendo 
alguns padrões que garante uma inteligibilidade 
em função da ação de quem joga.
 No mundo do jogo, a dimensão lúdica da 
existência também aparece com toda a força, mas 
o ato de jogar não se reduz à potencialização do 
prazer, da gratuidade e da liberdade plena. Prazer, 
gratuidade e liberdade são elementos constituti-
vos do jogo, mas emergem de um compromisso 
mínimo do jogador com o próprio jogo, isto é, 
com sua forma, com sua identidade, pois jogar é 
se relacionar com o “outro”, esteja este outro pre-
sente (jogos coletivos) ou sozinho jogo solitário. 
Assim, o jogo conjuga ao mesmo tempo pra-
zer e desprazer, liberdade e necessidade, espon-
taneidade e disciplina em um movimento espira-
lado, que se constrói permanentemente no plano 
da cultura e das microinterações entre os indiví-
duos. Daí sua identidade de pertencimento a este 
ou àquele grupo social em específico e, recorren-
temente, em algumas investigações, ser objeto de 
estudo da Sociologia, da Linguistica, da História, 
da Antropologia, etc.
Na medida em que o jogo enreda uma lógi-
ca própria, sempre guardando as devidas pro-
porções frente à ideia de autonomia social, pois, 
como já dissemos anteriormente, aquele que joga 
não é um ET, mas antes um sujeito socialmente 
inscrito no seio de sua cultura, a presença do aca-
so se torna inconteste. 
Daí não ser incomum, em muitos jogos tra-
dicionais, observarmos toda uma ritualística que 
antecede o jogo ou algumas jogadas (se benzer, 
evocar palavras “mágicas”, realizar movimentos 
eivados de superstições), bem como a verbali-
zação consciente e recorrente da presença dos 
termos “sorte” e “azar”, ou, ainda, a construção 
imaginária de lógicas do como jogarem, levan-
do em conta táticas e técnicas que se apresentam 
para o jogador como “impossíveis” de serem su-
peradas. Já na brincadeira, tal relação não ocorre, 
pois não há nada de minimamente previsto, pois 
a brincadeira é o próprio ato de brincar.
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Diante do exposto, penso que há alguns elemen-
tos que julgo importante par se pensar alguns pontos 
de aproximação e de afastamento entre jogo e brin-
cadeira, com intuito de reforçar a hipótese de que a 
brincadeira está contida no jogo, mas não é jogo. A 
gratuidade e a emoção plena é a expressão da brinca-
deira. Por isso é que, quando brincamos, não admiti-
mos qualquer momento de decréscimo de satisfação 
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